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INTISARI 

 

Visual Effect merupakan sebuah teknik yang digunakan di dalam industri 

perfilman, animasi, dan gim yang menyertakan sebuah proses manipulasi tertentu 

di luar aktivitas pengambilan adegan gambar syuting langsung. Pembuatan Visual 

Effect bertujuan untuk membuat sebuah efek yang sangat sulit dilakukan ketika 

syuting langsung atau sangat berbahaya dilakukan oleh aktor. Pada penelitian ini, 

peneliti akan mengimplementasikan teknik Compositing dan Rotoscoping pada film 

pendek “The Containment” yang mampu membuat efek visual masa depan sesuai 

dengan tema film tersebut.  

Pada penelitian ini akan melakukan pembahasan tentang perancangan dan 

pembuatan Visual Effect yang berfokus pada implementasi teknik Compositing dan 

Rotoscoping. Tujuan dari pembuatan Visual Effect kali ini adalah untuk 

menciptakan efek yang tidak bisa dibuat dalam film syuting langsung “The 

Containment” dengan menggunakan perangkat lunak seperti Adobe After Effect 

dan Blender. Dalam implementasi Visual Effect dengan teknik Compositing dan 

Rotoscoping menerapkan aspek pra produksi, produksi, dan pasca produksi.  

Hasil dari penelitian ini berupa film pendek berjudul “The Containment” 

yang menggabungkan aspek syuting langsung dan Visual Effect. Peneliti berharap 

hasil karya ini dapat digunakan sebagai pembelajaran maupun referensi dalam 

pembuatan Visual Effect dengan teknik Compositing dan Rotoscoping.  

 

Kata kunci: Visual Effect, Compositing, Rotoscoping, Syuting Langsung. 
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ABSTRACT 

 

Visual Effect is a technique used in the film, animation, and game industries 

that includes a certain manipulation process outside of live shooting. Visual Effect 

creation aims to create an effect that is very difficult to do when live shooting or is 

very dangerous for actors to do. In this study, researchers will implement 

Compositing and Rotoscoping techniques in the short film ‘The Containment’ 

which is able to create future visual effects according to the theme of the film.   

This research will discuss the design and creation of Visual Effects that 

focus on the implementation of Compositing and Rotoscoping techniques. The 

purpose of making Visual Effect this time is to create effects that cannot be made in 

the live film ‘The Containment’ by using software such as Adobe After Effect and 

Blender. In the implementation of Visual Effect with Compositing and Rotoscoping 

techniques, pre-production, production, and post-production aspects are applied.   

The result of this research is a short film entitled ‘The Containment’ which 

combines aspects of live shooting and Visual Effect. Researchers hope that the 

results of this work can be used as learning and reference in making Visual Effect 

with Compositing and Rotoscoping techniques.   

 

Keyword: Visual Effect, Compositing, Rotoscoping, Live Shooting. 


